






























































































































































































































３時間目 ４時間目 ５時間目 ６時間目 7時間目
ゲーム参加人数 ４名
サーブ エンドラインより前に出て打ってよい
操作回数 ３回以内 ４回以内
ワンバウンド あり なし
キャッチ
操作２回目のボールをキャッチできる
＊相手から返球されたボールを直接キャッチできない
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ラリー中の返球を含む。いずれも自コートで攻撃を組み立
てる可能性をもつ場面。
◦アタック：自コートで意図的にボールつなぎが行われ相手コートに返球
する場面。
◦アタック成功：自コートで意図的にボールをつなぎ相手コートに返球で
きた場面。片手で強くボールを打つにとどまらず、オー
バーハンドやアンダーハンドでの返球も含む。
1.アタックの実現に向けた意図的な連係プレイ
　資料3に示すように、返球されたボールをアタックまでつなげなかった
割合がいずれも50％以上であった。これらを大別すると相手サーブが直接
自コートに落ちるあるいはレシーブミスによるサービスエースの場合と２
回目の触球時でのキャッチミスの場合のどちらかである。相手はサーブを
待ち受ける側の「都合」に合わせて打つことはない。むしろそれだけコン
トロールして打てる生徒は少ないことがゲーム映像から観察された。また
待ち受ける側も相手サーブの速さやコースが想定外であれば瞬時に対応す
ることは困難である。飛んできたボールを打つ、あるいは弾く技術で処理
することはこうした運動経験の少ない生徒にとっては難しく、いずれも相
手サーブに対応する動きやプレイ選択の判断の難しさを物語っていると言
えよう。サーブについてはサーブする側に制限を加えることが適切かは即
断できず、むしろ待ち受ける側の捕球操作の採用に打開の可能性を見出す
ことができる。ただし本実践においては捕球操作を２回目の触球時に採用
しているため、むしろこの２回目の捕球に焦点化して考察を進めることと
したい。
　本実践では自コートでのボールつなぎに1回のキャッチを採用した。そ
の背景にはバレーボールを語る上でよく言われる三段攻撃の難しさがあ
る。これはレシーブ・トス・アタック（スパイク）の一連の攻撃パターンを
指すが、このプレイが中学生の体育授業において生徒が目指すプレイにな
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り得るか。ボールを手で操作するバスケットボールやハンドボールとの違
いは、ボールを持つ時間が一定程度許されるか否かである。先述のように
ボールを瞬時に弾きコントロールするプレイの連続で成立するバレーボー
ルのルールはボールを保持することを許さない。まして3回で相手コート
に返球する三段攻撃は、生徒の実態にはおよそ馴染まないのである。
　そうであれば改めてバレーボールのおもしろさとは何か。ボールゲーム
の中心的な学習内容は戦術にあり、戦術の遂行とは意図的なプレイを如何
に実行できるかと換言することができる。バレーボールの場合、相手が取
りにくいボールを相手コートに返して得点を競うゲームである。また鈴木
ら（2010）がバレーボールを「相対する２つのチームがネットやオフサイド
ラインなどの境界線（面）によって地理的に分離される「分離型」のアク
ティビティ」としていることは、自陣でのボールつなぎが相手コートへの
返球のために行われていることを示すものとして考えられる。ボール操作
の得意な生徒も不得意な生徒もともに参加する体育授業においては、ボー
ルを弾く・打つといった技術の連続的な発揮によりボールを意図的につな
ぐことが難しいのであるから、学習内容が学習者に定着できるようなルー
ルの緩和を必要とし、ボールの捕球～投球（＝キャッチルール）の採用が
検討されることになる。キャッチを採用した授業実践は特に小学校におい
て多く行われており、中学校においても小田ら（2015）が授業実践を通し
て学習可能性を示唆している。
　相手からの返球を直接キャッチすれば「レシーブキャッチ」、セット（＝
トス）の段階で採用すれば「セッターキャッチ」となり、いずれも自コー
ト内でのボールつなぎを容易にし、かつ意図的なプレイの実施を可能にす
る。本実践においてはこのキャッチルールの採用も一因となり、6回目の
ゲームを除き50％近くの意図的なプレイの実施が実現したと推察される。
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２.ルール変更と導入のタイミング
　第5時と比べ第6時に意図的なプレイの実施の割合が落ち込んでいる
（資料3）。その理由を検討する上で、前時である第5時の学習に着目する
こととしたい。
　この違いが生じた理由の一つとして、ワンバウンドルールの取り扱いが
考えられる。第3時から第5時は自コート内にワンバウンドしたボールを
資料３　プレイの分類（全チーム）
資料４　アタック率・アタック成功率の変化（全チーム）
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つないでよいというルールでゲームが行われた。また第3、4時は自コー
ト内での触球回数は3回であり、相手からの返球がワンバウンドしてもそ
のボールをつなげば次に触る仲間はキャッチしてそのボールを投げ上げア
タックすることができる。相手の返球をノーバウンドで扱うこともできる
が、映像ではボールが落下するのを待ってつなごうとするプレイも見られ
た。第5時は4回以内での返球に変更したが、概ね第4時と同様の結果で
あった。このことからこのルールの継続は意味があったと考えられる。
　しかし第6時のゲームからリーグ戦形式で行うことになり、ワンバウン
ドルールが廃止された。この変更が生徒の戸惑いを誘発したことは容易に
推察できる。前時まである程度扱いにくいサーブや返球がワンバウンドに
よってスピードが低減したり操作しやすくなったりすることを生徒は実感
したと考えられ、またコート内に落下した相手の返球に対しても触ること
や止めることができれば継続できるとの判断ができたものと思われる。青
チームと黄チームにおいては第6時のゲームのボールを連係できなかった
割合が増加したのは、扱いにくい（にくそうな）ボールが自コートに返球
された場合にボールに働きかけようとしなかった生徒の意識が現れている
のではないだろうか。
　ただしこの落ち込みはワンバウンドルールに依るものだけとは言えな
い。生徒はゲームのルールが変更されればそのルールへの対応に時間を
要する。5回というゲーム回数を踏まえればなおさら慎重にならねばな
らない。例えば第3時に初めてバレーボールコートにおいてゲームを行っ
た際、ボールをつなげなかった割合が約63％であったが第4時には55％と
なっている。生徒の側に立ってみると第3時は初めて取り組むゲームの方
法やルールに対応することが中心的な問題意識であり、第4時では大まか
なルールに慣れた段階でゲームに取り組むことができる。そのため、ボー
ルつなぎの方法を考えゲームに参加したりゲーム中に仲間との情報交換に
よってプレイしたりすることができたと言えよう。
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３.アタックの出現頻度と成功率について
　アタックの実現度に関してアタック率とアタック成功率で示した竹内ら
の研究成果にもとづき、4チームの合計からこの方法での算出を試みた（資
料4）。なお第6時と第7時については各チームとも3ゲーム実施している
ため3ゲームでの数値を合算し算出している。
　いずれの回においてもアタック成功率はアタック率の50％近くを推移し
ていることがわかる。つまり総攻撃回数の5割程度のプレイにおいて意図
的な攻撃のセットを試み、更にその5割前後のプレイが相手コートへの返
球に成功しているということになる。この割合を高いあるいは妥当と見る
か低いと見るか。日頃よりトップアスリートのゲームを観ることに慣れた
側から見れば低いととらえるのは自然である。が、中学校で初めて取り組
む球技の学習であることや学習者の技能差を踏まえれば一概に低いとは言
えないであろう。むしろこの結果から今後の生徒の学習をどのように構想
するか、またアタックの成功に主眼を置いた中学校1年生のバレーボール
の授業をどのように計画立案するかに焦点化して検討する必要があろう。
　本実践においては先述のように計5回の授業の中で２回のルール変更を
施した。ワンバウンドルールについては先述した通りだが、第5時にコー
ト内での触球回数を3回から4回にしている。なぜ第5時にルールの変更
を授業者が行ったのか。
　このルール変更は触球数の増えたことによる生徒にとってのルール緩和
とも考えられるが、授業者は緩和ではなくむしろ難度を上げようとして導
入しその理由を第4時の授業内容にあるとした。この授業において資料3
が示すように意図的なセット、つまり２回目のキャッチ・投げ上げトス→
アタックが実現しており、このことを授業者と授業観察者である学生3名
も同様にとらえていた。そのためやや難度の上がるキャッチ後のトスを導
入してアタックにつなげてみようとの判断をしたということであった。第
5時も第4時と同じルールでゲームを行えばさらにパフォーマンスが上が
ることは容易に推察できるが、敢えてこのルールを採用したのは生徒の実
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態を踏まえて実現可能と判断したことが理由である。この時点で授業者は
生徒の意図的なプレイが減少すると想定していたであろうが、生徒にとっ
て新しいルールの導入が必要であるとの判断は授業者ならではのものと考
えられる。トスからアタックという難しい課題に直面した生徒のプレイし
にくさは結果が示す通りであるが、第7時にアタック率とアタック成功率
がともに上昇していることから、この判断が生徒のパフォーマンスに対し
てプラスに作用したと推察される。
資料５　プレイの分類（青チーム）
資料６　プレイの分類（黄チーム）
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Ⅴ　結語
　本研究では中学校1年対象のバレーボールの授業を実施し、ゲームでの
パフォーマンス、特にアタックにつながるプレイを抽出しその様態を分析
検討することを通して生徒の技能変容の実際と中学校における指導内容の
方向性を明らかにすることを目的とした。
　その結果、以下の点が明らかとなった。
資料7　プレイの分類（赤チーム）
資料８　プレイの分類（白チーム）
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◦アタック数は総攻撃回数の約50％であり、さらにその50％前後がアタッ
ク成功であった。キャッチルールやワンバウンドルールの採用が生徒の
意図的なプレイの実現に影響を与えていることが推察された。
◦ルール変更に関してはその導入のタイミングによって生徒の意図的なプ
レイに影響を与えている。生徒にとってルール変更はゲームへの慣れや
ゲーム理解に一定の時間を要し一時的にパフォーマンスが低下するもの
の、その後は意図的なプレイが実現しやすくなることが推察された。
　しかしながら以下の点が課題として残された。
◦対象としたクラスの実態、特に小学校期の既習経験をどのように把握し
学習指導計画立案に反映させるか。現状では生徒の小学校での学習状況
を中学校での授業で確かめる方法がとられているが、小学校在学時の担
任他からの情報収集を一層進める必要がある。
◦本研究で示されたアタック率とアタック成功率の向上には他のボール操
作技術も関わっており、意図的なプレイの実現との関係をさらに検討す
ることが求められる。
　今後は他の運動領域においても授業実践に取り組み、小学校からの円滑
な接続が実現されるよう中学校における体育授業のあり方をさらに検討し
ていきたい。
註1）　本学の位置する栃木県小山市においては2017年度と2021年度に小中一貫校が設立され
る見通しである。いずれも複数の小学校を統合し中学校地に近接して小学校を新設す
るとされている。
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